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政策決定過程の可視化と分析にむけて（破田野他）
1 ）本研究は独立行政法人科学技術振興機構社会技術
研究開発事業「科学技術イノベーション政策に
おける『政策のための科学』」に関する新しい研
究開発プログラム研究課題提案に係る深掘り調
査「三次元表現を用いた議論の可視化ツール」（代
表：佐藤達哉），および独立行政法人日本学術振
興会異分野融合による方法的革新を目指した人
文・社会科学研究推進事業「公共的コミュニケー
ションの可視化」（代表：城山英明，グループリー
ダー：佐藤達哉）の成果の一部である。
2 ）本報告で実施された調査（ゲーミング・シミュレー
ション）は 2011 年 1 月に実施された（東日本大
震災／福島原発事故以前である）。
立命館人間科学研究，24，63-72，2011.
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This report focuses primarily on research and practice of a digital scholarly method combining 
computer-based gaming simulation and visualization techniques of dialogues on societal issues. 
Fist, we designed a gaming simulation based on actual societal changes and conflicts among 
stakeholders regarding a nuclear power plant in Japan. Then, we developed a net-based 
communication tool that supports players' dialogues and records the trajectories of players' 
utterances and attitudes. Seven participants joined the gaming simulation and took roles of stake 
holders. They were requested to report their attitude and opinion by using the tool we developed. 
After the experimental gaming simulation, we utilized the KTH CUBE system to visualize the 
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1　問題
1―1　はじめに
政策は議論が尽くされた後に決定されること
が望ましいが，実際には議論されるべき情報が
完全には処理されず，様々な制約のもとで「政
治的」に決定がなされることがある。多くの場
合はそれでも何事もないのであるが，未処理の
まま残された「想定外」の事態が生起した場合，
対策の遅れや誤りに繋がる危険性がある。2011
年 3 月 11 日に起きた東日本大震災はその典型例
であろう。この地震は，一方で世界最深の防波
堤を呑み込む津波を発生させ，他方で絶対に安
全とされた原子力発電所を INES（International 
Nuclear Event Scale：国際原子力事象評価尺度）
基準で最悪とされる事故へと追い込んでしまっ
た。このような事態が起きたとき，われわれは
何故そのような不完全な政策が採用されたのか
と訝しがり，その議論の過程が不十分であった
のではないかと懐疑の目を向ける。
しかし実際には，前提として様々な知識や経験
を有している専門家とは異なり，われわれ一般市
民にとって，当該の政策がどのような経緯で決定
されたのかを正当に評価することは非常に困難
である。これは，その政策が決定されるまでに尽
くされた膨大な議論を一度に把握することが困
難であることに加え，その議論に携わったステー
クホルダーの視座から議論を解釈することが困
難であることに由来すると考えられる。つまり，
一般市民が政策決定の過程を省みようとしても，
膨大な情報の中のごく一部と主観的かつ一面的
な理解から導出されたものである以上，その解釈
が正当であることは非常に稀であると言える。
一般市民が政策決定過程に参加する場合にも，
事情はこれと同じである。民意を尊重し，議論
の透明性を担保するべきだという近年の風潮か
ら，一般市民が重要な政策に関する議論に参加
することは珍しくなくなっており，今後も益々
活発になるものと思われる。しかし，たとえ一
般市民が議論に参加できたとしても，突然その
個人の処理能力が向上するわけでも視野が広く
なるわけでもない。したがって，やはり議論の
対象となっている事態を充分に把握できるとは
考えにくい。またさらに悪いことには，情報の
把握が困難であることから，実際には事態を打
開できる方略が複数あるにもかかわらず，その
複線性に気付かなかったり，「利害」や「信念」
によって故意に代替案を無視したり，強力なス
テークホルダーによって提示されたプランが無
批判に採択されてしまったりする危険性がある。
そこで今回は，従来のように資料をただ提示
するのではなく，資料からゲーミング・シミュ
レーション（以下，GS と略する）を構築・実践し，
その結果を KTH キューブという情報可視化デ
バイスで表現することによって，資料への理解
を深めるといった，循環型の支援システムを構
築することで，上述の問題を解決できるか否か
模索した（図 1 参照）。すなわち，提示された資
料を通じて議論の過程を理解したい場合，従来
であれば資料を見聞することが主な方法である
ため「事実」に近づくためには時間と労力がか
かっていたのに対して（図 1a），このシステム
では GS と KTH キューブを併用することで，よ
social events, dialogues, and attitude changes of players. With this system, the diversity and 
commonality across the players' transformations became easily analyzable on KTH CUBE system’s 
virtual 3D space.
Key Words :  policy decision making, gaming simulation, visualization, KTH CUBE system
キーワード：政策決定，ゲーミング・シミュレーション，可視化，KTH キューブ
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り早く，また多角的に事実に迫れるのではない
かと考えたのである。以下では，今回提案する
システムにおいて，GS と KTH キューブがどの
ような役割を果たすことが期待されるのか，そ
の概要を述べる。
1―2　 GS（ゲーミング・シミュレーション）の
役割と概要
本研究で対象とした GS は，実際に行なわれ
た議論を題材として，その議論に携わるいずれ
かのステークホルダーの立場から，参加者に仮
想的な議論を行なわせた。これには，実際に起
こった事象を他者の立場からダイナミックに経
験させることで，多角的な視座と体験を通じた
理解を獲得させるという狙いがある。ただし本
研究では，KTH キューブとの連携を視野に入れ
ているため，発言をすべてコンピュータ・ネッ
トワーク上で行い，全員の発言を随時自由に閲
覧できるようにしたうえ，実験者の指示に従っ
て議論に対する態度を表明できるツールを独自
に開発した（「2. 方法」にて詳述）。
1―3　KTHキューブの役割と概要
KTH キューブは，量的にも質的にも多様で多
彩で多量なデータを「断片的な情報（フラグメ
ント）」として一元的に扱い，そのフラグメント
を「時間の流れ」に沿って表示することで，情
報の全体像を可視化するツールである。
KTH キューブは，KACHINA キューブ（KC）
と呼ばれるシステム（斎藤・稲葉, 2004, 2005, 
2010）の拡張版として開発された。KC システム
は，「ひとつのキューブの中に多様な情報を詰め
込んで見る」というコンセプトのもと着想され
た Web アプリケーションである。キューブ型の
情報ビュアーを用いることで，データベースの
全体像を俯瞰でき，また断片的なデータ間の関
 
資料 
（見聞を通じた理解） 
KTH キューブ 
（整理と可視化） 
議論の過程 
（事実：完全に理解 
することは不可能）
資料 
（見聞を通じた理解） 
議論の過程 
(a)従来の方法：理解に時間と労力を要する（処理容量を超える） 
(b)今回提案するシステム：迅速かつ多角的に議論を理解しやすい 
（事実：完全に理解 
することは不可能）
ゲーミング
シミュレーション 
（体験を通じた理解と
  多角的な視点の獲得）
 
図 1　本報告で提案するシステムの概念図
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連性を視覚的に把握できる点に特徴がある。初
期の試験運用において，地域アーカイブ構築ツー
ルとしての活用がしばしば行われたため，キュー
ブの持つ 3 軸のうち，2 軸を「物理的」地図に，
残る 1 軸を時間軸とする設定が主に用いられた。
KTH キューブは，刑事事件の裁判で扱われる
供述調書を 3 次元キューブを用いて整理するた
めの方法として開発された。即ち，事件自体の
時間の流れ，供述調書の録取された時間の流れ
という 2 つの時系列と，「検察側の主張－被告人
の主張」という対立軸に沿って提示するための
システムであった（山田，2009）。KTH の K は
KACHINA の K に，T は TEM3 ）の T に，H は
浜田式供述分析 4 ）に，それぞれ由来する。
KTH キューブは，KC システムの機能に加え
て，事象を表すラベルを 2 次元空間上に配置し
た概念マップと，出来事や発言などを時間の流
れに沿って列挙する軸によって構成される，「概
念的」3 次元空間内にフラグメントを布置する
ことによって，出来事や感情の変遷を可視化す
る機能を備えたツールである。
たとえば KTH キューブでは，ある政策課題
に対するいくつかの立場を表す概念マップと，
議論のフェーズを表す軸から構成される概念的
3 ）複線径路・等至性モデル（Trajectory equifinality 
model）の略。議論などがある状態（等至点）に
至るまでには複数の分岐点を通過する必要があ
る。このことは，それらの分岐点で別の選択が為
されていれば，現在の等至点に至らなかったとい
う可能性を含意する。TEM では，分岐点や等至
点，またそこから派生する経路を図に示すことで，
現在以外の等至点や分岐点へと至る道が存在する
可能性（複線性）を示す。詳しくはサトウ（2009）
や Valsiner & Sato（2006）を参照。
4 ）浜田式供述分析は日本の心理学者、浜田寿美男が
開発した供述調書、特に虚偽自白に対する分析方
法である。浜田は供述調書を捜査官と被疑者の相
互作用の所産データとみなしており、浜田式供述
分析では、そうした前提をもとに供述調書につい
て、被疑者が真犯人であるか無実の人であるかと
いう 2 つの仮説を立て、どちらの仮説がよりよく
供述データ全体を説明するかを検討する。この手
法には、供述調書を録取された時間順に並べ、そ
の順番に読み込んで分析するという特徴がある。
詳しくは浜田（2001）を参照。
3 次元空間に，各ステークホルダーが発した発
言をフラグメントとしてプロットしていくこと
で，ステークホルダーの意見がどのように推移
したのかを，一種の物語（ナラティブ）として
追うことができる。さらに，これらの機能により，
ナラティブの屈曲点でどのようなイベントが起
こっていたのかを見たり，あるイベントが意見
や態度の変容を促したかどうか確認することが
できたり，それらを各ステークホルダー間で比
較することを可能にする仕組みでもある。
本研究で用いたシステムでは，後述する GS の
ツールを介してデータを自動収集できるため，議
論後すぐに上述の分析を行なうことも可能であ
る。すなわち，議論の流れを把握できるような特
徴を抽出できるのである。これにより参加者は，
自らが参加した GS の結果を客観的に捉えなおす
ことができるだけではなく，これまで見聞するし
かなかった資料を，新たに獲得した視点から見つ
めることができるようになると期待される。
2　方法
本報告の眼目のひとつには，新しく提案する
システムの紹介がある。このため，以下では比
較的多くの紙面を割いてシステムの構成を扱う。
また，本報告の目的はあくまでもシステムの有
用性の実証にあるため，GS で扱うシナリオや参
加者の構成などは，システムに組み込むことが
できる多様な議論の一例に過ぎない。
2―1　 GS（ゲーミング・シミュレーション）の
基本設定，意思決定と指標，手続き
基本設定　今回の GS では「高速増殖炉もん
じゅ建造」の歴史的経緯を参考に，1. 建造決定
～完成，2. 運営～安定，3. 事故発生，4. 運営再
開という 4 つのイベントを発生させ，これに対
する態度および意見の表明を求めた。この問題
を取り上げたのは，今日的な課題の一つである
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こと，問題の経緯が長く賛否両論の全貌を理解
しにくいことなどが，システムを評価するとい
う目的に沿っていると判断したためである。今
回の GS における参加者は 7 名，ステークホル
ダーは 4 種であった。具体的には賛成派市民（個
人とペアの 2 組），反対派市民（ペア），市長（ペア・
賛成派）のいずれかの役を付与されて GS に参
加した。なお，実質的に政策を推進する市長及
び賛成派 2 グループに対し反対派 1 グループと
いう構成比としたのは，もんじゅが建造された
という事実を反映したためである。またゲーム
の進行状況を伝えるゲームマスターの役割とし
てマスコミを設定した。マスコミは原事件の出
来事の推移に従う形で様々なイベントの生起を
事件報道のような形で各ステークホルダーに一
斉に伝えた。
意思決定と評価指標　まず，すべての政策的
意思決定に共通する要因として，ステークホル
ダーによる政策への「賛成度」と，行政機関や
自治体の長に対する「支持度」が挙げられる。
また，その政策が実行に移された場合，生活や
自然環境への影響がどれだけあるのか，つまり
どれだけ「安心」が得られるのか，といった点
も議論に影響を与える重要な要因である。さら
に，科学技術政策が実行された場合に，利便性
や経済性の点からメリットがどれだけあるのか，
あるいは地域に対する国や自治体からの補助金
や補償金が得られるのかといった「利益」とい
う視点も重要な意味を持つ。
各プレイヤの行動・意思決定は，「チャットに
よる意見表明」，そして各フェーズ終了時点での
「賛成・反対」「安心・不安」「利益・不利益」「市
長支持・不支持」の 4 指標とその理由の自由記
述によって測定された。「チャットによる意見表
明」は各プレイヤが自由なタイミングで発言す
ることができ，ゲーム中のリアルタイムでの意
識を測定することを目的とした。フェーズ終了
時点で測定された 4 指標の内，「賛成・反対」「安
心・不安」はマイナス 5（反対，不安）～プラ
ス 5（賛成，安心）の値で評価させた。「利益・
不利益」「市長支持・不支持」は 1（不利益，不
支持）～ 11（利益・支持）の値で評価させた。
この 4 指標は主として KTH システムへの導入
のために設定された。
手続き　最初にゲームマスターであるマスコ
ミ（担当者）がゲーム開始の宣言として「高速
増殖炉建造が決定した」という情報をチャット
上に流した。以降，各 4 フェーズに従いマスコ
ミは随時情報を流し，それに対して各プレイヤ
はリアルタイムに意見を表明し続けた。また各
フェーズは 10 分程度で一度終了し，マスコミに
よるフェーズ終了の指示がチャット上に表示さ
れると，各プレイヤは 4 指標の評価とその理由
の記述を行い，再度マスコミによる開始の指示
が表示されると意見表明を行った。4 フェーズ
目が終了した後に，全参加者で GS についてデ
ブリーフィングを行い，終了した。
2―2　 GS（ゲーミング・シミュレーション）と
その結果表示のための準備
GS手法に加えて，そのプロセスをKTHキュー
ブによって可視化する仕組みを作る。また，実
際にゲーミングを行ってみて検討を行うことが
目的である。従って，この項目の調査内容は，
上記 2 － 1 を可能にするシステムとして実現し
図 2-1　ゲームマスター用インターフェイス
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ている。まず，参加者の感想や意見を効率的に
収集しそれを 3 次元ツールに迅速に転換できる
ような補助的ツールの開発を行った。
ゲームマスター用インターフェイス　まず，
ゲーム進行を簡便にかつデータ収集を行いやす
くするための通信ソフトを独自に開発した。
図 2-1 はゲーム進行を司るゲームマスタ （ーマ
スコミ）用のインターフェイスである。ゲーム
マスターは，画面右側のツールを用いて，イベ
ントを発生させることができた。たとえば，市
長の役割を演じている参加者に発言を促したい
場合には，「市長」と書かれたチェックボックス
にチェックを入れ，右側の「発言を強要する」
ボタンを押せば，市長にだけ発言イベントが
発生する。またこのとき，上方にあるメッセー
ジ欄に「原子力発電所の安全性に関して，何か
発表してください」のように，イベントの内容
や指示の内容を書きこめば，それもあわせて通
知できるようになっていた。イベントを発生さ
せる機能は評価イベントの場合でも概ね同じで
あったが，評価イベントにはメッセージを付加
することができないという点だけは異なってい
た。
ステークホルダー用インターフェイス　図 2-2
は各ステークホルダーの役割をとって参加する
参加者用のインターフェイスである。画面右側
のスライダやボタンは，ゲームの主題に対する
参加者の評価をゲームマスターに通知するため
のものである。たとえば今回のゲーミングでは，
原子力発電所の建設を主題として，これに対す
る賛成・反対および安心・不安，そして個人的
な利益感（どのぐらい自分にとって利益があり
そうか）および現職市長に対する支持度を調査
することが目的であったため，これらに対する
評価をスライダによって表明することが求めら
れる。このうち賛成・反対は，賛成を 5，反対をー
5，中央を 0 とする 11 段階で評価し，これと同
様に安心・不安もそれぞれを両極とする 11 段階
で評価することが求められた。また，利益およ
び市長支持は，その度合いを最低の 1 から最高
の 11 までの単極 11 段階で評価することが求め
られた。なお，これらのスライダ群の下にはコ
メント欄が設けられており，参加者は自身の評
価の理由や感想などを，評価とあわせて通知す
ることもできた。
3　結果と考察
3―1　参加者の感想
参加者A　「ゲーミングとして役割を与えられ
た場合，その役になりきることで，普段の自分
の意見とは異なる視点から物事を考えることが
できるようになるため，物事に対する視野を広
げられる可能性を，ゲーミングは持っているの
ではと思いました。ちなみに，ゲーミングの短
時間内で，実際の何十年分のことをやっていた
から，あんなにイベントが疾風の如く移り変わっ
たんだと感じました。」
参加者B　「これは専門知識の武装が必要だと
いう認識がゲーミングによって得られたのだと
思いました。ただ，ピンホール発生？Pu同位体？
もんじゅの構造？など専門的な知識が必要で分
からないことが多く，それを調べるためにジャ
ンプした先のサイトでもさらに分からない用語
があって・・・と実際に，平日に生業を持ちな
がら働いている人たちが，こうした知識を集め
て反対運動をするのは大変だろうということが図 2-2　ステークホルダー用インターフェイス
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身をもって分かりました。」
参加者C　「本音を言うと，架空の世界で架空
の想定外のことについて対処しなくてはならな
いというのは非常にやりづらかったです。また，
現実の危機に対応するのはかなり大変なことだ
とも感じました。そのような立場の人には頭が
下がります。しかしゲーミングは，様々な立場
を理解するにはよいと思います。」
参加者D　「このゲームは，私のようにニュー
スを一面的にしか見ていない相手に，なぜそう
なるのかを理解してもらううえで非常に有効だ
と思います。恐らく私は，単に文書や口頭で説
明されただけであれば，これほど認識が変わら
なかったと思います。また，このゲームは，こ
のような事案に対応する担当者の方にも，ぜひ
行っていただきたいです。どれだけ自分の思い
通りに発言できないのかを体験し，また，現実
には起こりにくい「想定外」の事態に直面する
ことで，その対応の難しさを痛感してもらうこ
とで，どうしたら「当たり前」とわれわれ住民
が考えている対応ができるのか考えてもらう，
絶好の機会になる気がします。」
以上に示した感想を見る限り，今回行なった
GS が，参加者が多角的な視座から議論を捉え
なおさせることや，体験的を通じた理解を獲得
させることに成功していたことがわかる。たと
えば参加者 A の「普段の自分の意見とは異なる
視点から物事を考えることができるようになる」
や参加者 D の「どれだけ自分の思い通りに発言
できないのかを体験」などは，参加者が議論の
道筋に複線性が存在していることに気付いたこ
とを示唆しているし，参加者 B の「（専門的な
知識を）調べるためにジャンプした」，「平日に
生業を持ちながら働いている人たちが，こうし
た知識を集めて反対運動をするのは大変だろう」
などは，実際に議論に参加した個人の実践が追
体験されたことを示していると解釈できる。も
ちろん，これらは推測に過ぎず，本当に本研究
の狙い通りの効果が得られたかどうかについて
は今後検証していく必要があるが，少なくとも
本研究で用いたシステムによる他者とのダイナ
ミックな議論という経験が，参加者の目を「別
の解決方法（= 議論の複線性）」へと向けさせた
ことは強く推察できる。
3―2　各ステークホルダーのナラティブ
図 3a から図 3d は，各ステークホルダーのフ
ラグメントを線分でつなぎ，ナラティブとして
表示した結果を示している。図中の X 軸は態度
を表しており，左側にあるほど肯定的，右側に
あるほど否定的な態度を表している。また Y 軸
は時間に対応しており，上方向にあるほど新し
い時間に起きたイベント（後のラウンド）を表
している。
図 3a を見ると，賛成住民 1 は，最初は原発建
設に肯定的な態度をとっていたが，時間の経過
と共に，より否定的な態度を示すようになった
ことが分かる。図 3b は，反対住民の意見の可視
化の結果であり，時間の経過に関わらず，一貫
して否定的な態度を取っていることがわかる。
また，図 3a と図 3b を比較すると，「賛成住民
1」と「賛成住民 2」という，基本的に同様の立
場を取ることを要請されたステークホルダーで
あっても，同じイベントに対して異なる反応を
していることがわかる。
これに対して図 3c では，反対住民が一貫して
建設に否定的な立場を，図 3d では，市長が一貫
して肯定的な立場を取っていることがわかる。
このように，KTH キューブを用いて GS によ
るインタラクションを可視化することで，ステー
クホルダー間の立場の相違や，時間経過による
ステークホルダーの態度の変遷を明確な形で提
示できることが示された。
3―3　ナラティブの屈曲点とイベント
図 4 は，KTH キューブのナラティブ機能を用
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いて，ステークホルダー（ここでは賛成住民 1）
の態度の変遷を可視化した例である。図左上の
①では，マスコミから原発建設のニュースが流
され，それに対して②で，賛成住民 1 が「反対
する理由がない」と反応している。また，賛成
住民 1 の態度は，建設に最も肯定的な位置にあ
る。しかし，③でマスコミから原発事故のニュー
スが流れると，賛成住民 1 の態度は，建設によ
り否定的な状態になり，さらに「市長は何をし
ているのだろうか」という，行政に対する不信
感が表明されている。
以上のように，KTH キューブのナラティブ機
肯定的
態度
否定的
態度
肯定的
態度
否定的
態度
肯定的
態度
否定的
態度
肯定的
態度
否定的
態度
 図 3a　賛成住民１の発言の可視化 図 3b　賛成住民２の発言の可視化
 図 3c　反対住民の発言の可視化 図 3d　市長の発言の可視化
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能は，イベントの内容と，それに対するステー
クホルダーのコメントおよび態度の位置を次々
と提示することができ，それによって，イベン
トとステークホルダーの関係のダイナミックな
変化を可視化することができる。たとえば図 3a
と図 3b の比較からは，役割や最終的な意見が同
じでも，態度の変遷が異なっていることが視認
できるし，図 4 からはそのような態度がどのタ
イミングで変容したかを観ることができる。こ
のような直感的な理解は，議事録を読み込むと
いう従来の方法では不可能に近いことであり，
KTH キューブの利点が遺憾なく発揮されている
図 4　ナラティブ機能による態度の変遷の可視化（賛成住民１の例）
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と言えよう。
4　まとめと今後の展望
今回，政策決定に国民が関与する方向になる
ことをにらみつつ，GS と KTH を組み込んだ支
援システムを構築し，その効果を検証した。そ
の結果，GS は参加者の視点の多角化と体験を通
じた理解の獲得に寄与し，KTH による可視化は
GS の結果を直感的に呈示することに成功してい
ると判断できた。このことから，本研究は一応
の成功を見たと考えられる。
また，今回提案したシステムを使えば，政策
決定にまつわる多様な意見の変化や錯綜を表現
できる道も開かれるだろう。GS の特徴は，文章
が伝えられない，議論のダイナミズムを体感で
きるところにあるが，第三者はおろか GS に参
加した当事者でさえ，そのダイナミズムを顧み
ることが困難である。しかし，今回実証された
ように，KTH キューブはそれを可能にする。そ
してこのことは，GS の結果同士を比較すること
が可能であることを意味する。議論の何が分岐
点となって結論に至ったのか（あるいは至らな
かったのか）は，GS を比較し，人間という複雑
系が創発する「流れ」をシミュレートしてはじ
めて分析できるのかもしれない。
このことを実証するため，今後は，1）議論の
全体構造を複数のストーリーや複数の指標を用
いた 3 次元キューブで表現すること，2）GS を
行うこと，3）行った結果を 3 次元キューブで表
現すること，4）それらをふまえて参加者が自
己の振る舞いや元となった事象の経緯について
洞察を得ることにかかわる各要素をブラッシュ
アップしながら，今回と同様の検証を系統的か
つ繰り返して推進していく必要があると思われ
る。また，GS は現実の政策決定とは異なるが，
政策決定を行う主体となるための教育効果も見
込まれるため，今後はそうした可能性も追求し
たい。
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